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に用いられている(衣笠他, 2012; 増田・岩崎, 2011; 西村, 2010; 上田他, 2013)。他には，ストレスの生理
的測定指標として唾液中アミラーゼを用いたものもある(三井, 2011)。なお，ウォーキングの心理的効果



































方  法 
 
実施時期・実施方法・対象者 




解いていく内容となっている。当日の天候は晴れ，最高気温 26 度で，実施時間は 13 時から 18 時まで
の約 5 時間であった。対象者は，会社員および大学生 40 名(男性 24 名, 女性 16 名, 平均年齢 41.88 歳(SD 









 気分: 村上・橋本(2002)の感情測定尺度(MCL-S.2)12 項目(「1.まったくそうでない」から「7.まったく
そうである」までの 7 件法)を使用した。この尺度は快感情，リラックス感，不快感の 3 つの下位尺度(各
4 項目)からなる (快感情: 事前α= .83，事後α= .84，リラックス感: 事前α= .87，事後α= .68，不快感: 
事前α= .86，事後α= .86)。 
地域イメージ: 増田・岩崎(2011)の SD 法形容詞対 15 項目(「1.非常に」から「7.非常に」までの 7 件
法)を使用した(項目内容は Table2 参照)。 
地域ロイヤルティ: 磯野(2017)を参考に独自に作成した 3 項目(「またこの地域を訪れたい」「この地域
のことを他の人にも紹介したい」「この地域のことをもっとよく知りたい」。「1.そう思わない」から「5.
そう思う」までの 5 件法)を使用した(α= .89)。 
 性格特性: 小塩・阿部・カトローニ(2012)の日本語版 Ten Item Personality Inventory (TIPI-J)を使用した。
ビッグファイブ性格特性の各側面に対応する 2 項目(正方向と負方向)，計 10 項目(「1.全く違うと思う」
から「7.強くそう思う」までの 7 件法)からなる。この尺度はビッグファイブ性格特性を測定する尺度の
中では非常に少ない項目数ながらも，十分な信頼性と妥当性を示すことが確認されている(小塩他, 2012; 
Oshio, Abe, Cutrone, & Gosling, 2013, 2014)。 
 チームワーク評価: 飯岡・亀井・宇都宮(2016)のチームアプローチ評価尺度の項目表現および因子構
造を参考に独自に作成した 4 項目(「1.そう思わない」から「5.そう思う」までの 5 件法)を使用した(項
目内容は Table5 参照)。 
その他の設問: 対象者の基本情報を確認するために，ゲームの舞台となった地域への訪問経験，歩行距
離，一緒にゲーム課題に取り組んだ人数，謎解きゲーム経験，ゲームクリアについて回答を求めた(項目
内容，選択肢は Table1 参照)。 
 




ーム経験，ゲームクリアについての回答結果の度数分布を Table 1 に示す。 
地域への訪問経験は，8 割以上の対象者が「何度もある」もしくは「多少ある」であった。歩行距離
はふだんより多いという回答が 3 分の 2 以上を占めた。また，9 割を超える対象者が三人以上のグルー
プでゲーム課題に取り組んでいた。謎解きゲーム経験については，未経験者が 4 割を超え，「ほとんど












全くない 3 7.50 
ほとんどない 4 10.00 
多少ある 16 40.00 
何度もある 17 42.50 
ゲームを通じて歩いた距離が，ふだん日常的に歩い
ている距離と比べて少ないか，多いか 
少ない 0 0.00 
どちらかといえば少ない 1 2.50 
同じくらい 5 12.50 
どちらかといえば多い 7 17.50 
多い 27 67.50 
主に一人でゲーム課題に取り組んだか，それとも複
数名で一緒に行ったか 
一人で取り組んだ 1 2.56 
二人で取り組んだ 2 5.13 
三人以上で取り組んだ 36 92.31 
これまでに謎解きゲームをしたことがあるか 全くない 18 45.00 
ほとんどない 13 32.50 
多少ある 6 15.00 
何度もある 3 7.50 
ゲームクリアできたか 途中棄権 13 32.50 








れの因子から，負荷量の高い上位 3 項目ずつを用いて尺度得点とした(街の落ち着き：事前α= .71，事




t 検定を行った(Figure 1, 2)。その結果，気分については，快感情(事前 M = 4.78, SD = 1.12; 事後 M = 5.19, 
SD = 1.07)は 10%水準の有意傾向での増加がみられ (t (35) = -1.80, p < .10, d = .37)，不快感(事前 M = 2.83, 
SD = 1.35; 事後 M = 2.06, SD = 1.00)は 0.1%水準で有意に低減した(t (39) = 4.16, p < .001, d = .65)。リラッ
クス感(事前 M = 4.85, SD = 1.18; 事後 M = 5.00, SD = 0.80)には有意差はみられなかった。また，街の歩き
やすさ(事前 M = 3.83, SD = 1.18; 事後 M = 4.98, SD = 1.03)，街の落ち着き(事前 M = 4.38, SD = 0.93; 事後
M = 5.06, SD = 1.09)，街の活気(事前 M = 5.10, SD = 0.92; 事後 M = 5.60, SD = 0.80)はいずれも 0.1%水準で




Table 2 地域イメージ(事後)の因子分析結果 
項目 Factor1 Factor2 Factor3 共通性 M SD 
安らぎのない ― 安らぎのある .91 -.06 .03 .81 4.95 1.30 
イライラする ― 落ち着く .89 -.17 .11 .78 4.88 1.30 
不快な ― 快適な .60 .26 .06 .62 5.35 1.00 
嫌い ― 好き .55 .30 -.12 .46 5.28 1.11 
人工的 ― 自然な .54 -.11 .21 .39 4.00 1.55 
平凡な ― 個性的な .51 .45 -.16 .54 5.25 1.13 
緑が少ない ― 緑が多い .46 -.27 .43 .46 4.95 1.28 
退屈な ― 面白い .46 .42 -.10 .47 5.50 1.06 
おとなしい ― 活発な -.04 .88 -.07 .69 5.50 1.06 
楽しくない ― 楽しい .08 .68 .13 .63 5.58 0.93 
暗い ― 明るい -.12 .67 .11 .46 5.73 0.88 
歩きにくい ― 歩きやすい .10 -.03 .82 .74 5.00 1.22 
きゅうくつな ― 広々とした -.29 .47 .63 .67 5.05 1.08 
汚い ― きれいな .24 .10 .62 .67 4.83 1.26 
圧迫感のある ― 開放的な .18 .36 .43 .62 5.38 1.15 
因子寄与 5.17 4.37 4.10 
 
  
因子間相関       
Factor1：街の落ち着き 1.00 .43 .49    
Factor2：街の活気  1.00 .44    




Figure 1 実施前後での気分の変化(エラーバーは標準誤差) 
 




ゲーム実施後の気分および地域イメージの各因子を独立変数とし，地域ロイヤルティ(M = 4.01, SD = 
0.76)を従属変数とする重回帰分析を行った(Table 3)。その結果，気分のうち快感情(β= .37, p < .05)と，
地域イメージのうち街の落ち着き(β= .45, p < .05)が，地域ロイヤルティに正の関連性を示した(R2 = .42)。




Table 3 地域ロイヤルティを従属変数とした階層的重回帰分析結果 
 
Step1   Step2   


























R2 .42 * .42 * 
** p < .01, * p < .05 
















正の相関がみられた(r > .29 )。同様に，事後では街の活気と「コミュニケーションが円滑にできた」，街
の歩きやすさおよび街の活気と「私はチームメンバーとして貢献することができた」以外の組み合わせ
では，いずれも有意傾向あるいは有意な正の相関がみられた(r > .27 )。さらに，地域ロイヤルティとの
間にも，いずれも有意傾向あるいは有意な正の相関がみられた(r > .27 )。なお，表中で示しているとお
り，チームワーク評価への回答はいずれの項目も平均値で 4 以上(5 件法)と高い値を示した。 
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* p < .05, † p < .10 
 







M = 4.13 





M = 4.38 





M = 4.23 





M = 4.10 
SD = 0.75 




















-.27 † -.17 
 
 街の歩きやすさ .15 
 
.29 † .39 * .00 
 
 街の落ち着き .48 ** .31 † .43 ** .21 
 
 街の活気 .36 * .32 * .43 ** .47 ** 












.56 ** .19 
 








 街の歩きやすさ .32 * .30 † .30 † .09 
 
 街の落ち着き .47 ** .27 † .34 * .28 † 
 街の活気 .43 ** .07 
 
.36 * .24 
 
 地域ロイヤルティ .52 ** .39 * .40 * .27 † 
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